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การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง เงิน ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้

โดยใช้สมองเป็นฐาน สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

A development of multimedia instruction on the topic “MONEY”

Through Brain-Based Learning for grade 2 student

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาบทเรียน

มัลติมีเดีย เรื่อง เงิน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 

80/80 (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อน

เรียนและหลังเรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง เงิน 

(3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย 

เรื่อง เงิน การดำ�เนินการวิจัยโดยใช้แผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียว 

ทดสอบกอ่นเรียนและหลงัเรียน กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยัไดแ้ก ่

นักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปทีี ่2/2 ภาคเรยีนท่ี 2 ปกีารศกึษา 2558 

โรงเรยีนบา้นหนองขาม (คา่ยเสนยีอ์ปุถมัภ์) อำ�เภอเมอืง จงัหวดั

อดุรธาน ีสำ�นกังานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศกึษาอดุรธานเีขต 

1 จังหวัดอุดรธานี จำ�นวน 1 ห้องเรียน 20 คน ได้มาโดยการสุ่ม

แบบกลุม่ เคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการวจิยัไดแ้ก ่บทเรียนมัลตมิเีดยี แบบ

วดัผลสมัฤทธิท์างการเรียน ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน แบบวดัความ

พึงพอใจของนักเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนีความสอดคล้อง 

ค่าร้อยละ โดยการใช้การทดสอบทีแบบไม่อิสระ สถิติทดสอบ

ค่าที แบบ t-pair แบบ one sample และ ประสิทธิภาพของ

กระบวนการ E
1
/E

2
 ผลการการศึกษาพบว่า ประสิทธิภาพของ

บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง เงิน ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดย

ใช้สมองเปน็ฐาน สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่2 ทีพ่ฒันา

ขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 96.00 / 93.75 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 

80/80 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน

ด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง เงิน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีน อยา่งมนียัสำ�คัญทางสถติทิีร่ะดบั .05 และ

นักเรียนมีความพึงใจต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง เงิน เฉลี่ยรวม

เท่ากับ 2.81 ซึ่งอยู่ในระดับพอใจมาก

1 อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี
2, 3 นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี

	 คำ�สำ�คัญ : บทเรียนมัลติมีเดีย, เงิน, แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
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	 This research aimed to (1) develop multimedia

instruction on the topic “MONEY” on Brain-Based 

Learning for grade 2 student to be effective criteria set 

in 80/80 standard (2) compare learning achievement 

between before and after learning by the multimedia 

instruction on the topic “MONEY” (3) find out the 

satisfaction of the students to multimedia instruction 

on the topic “MONEY”. The researchers used one group 

pretest posttest design. The sample group used was a 

20 students of class 2/2 attending the semester 2 of 

academic year 2015 of Ban Nongkham School, Muang 

district, Udon Thani, obtained by cluster sampling. 

The implements used in this research consisted of 

multimedia instruction, achievement test and 

satisfaction survey. The statistics used to analyze data 

were mean, standard deviation, percentage, the index 

of item objective congruence by using t-test (t-pair, 

one sample and the effective of E1/E. The results 

of the study were as following. (1) the efficiency of 

multimedia instruction on the topic “MONEY” for grade 

2 was developed at 96.00/93.75 which went along with 

the 80/80 standard. (2) The learning achievement after 

the students learned by using multimedia instruction 

was higher than before at the level of significance .05. 

(3) The students were satisfied with the multimedia 

instruction for grade 2 at about 2.81 which was in a 

high level.

	 Keyword : Multimedia instruction, Money, Brain-based Learning

 	 ปัจจุบันรัฐได้ให้ความสำ�คัญกับการผลิตสื่อการเรียน

การสอนโดยเร่งรัดให้พัฒนาเทคโนโลยีการศึกษา เพื่อช่วยให้ผู้

เรียนเกิดมีความรู้และทักษะเพียงพอท่ีจะใช้เทคโนโลยีในการ

แสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง โดยจดัการเรยีนรูใ้หเ้กดิข้ึนไดท้กุเวลา 

ทกุสถานที ่และใชป้ระกอบการเรยีนการสอนใหน้กัเรียนไดเ้รยีนรู้

อย่างเต็มศักยภาพและประสบผลสำ�เร็จ (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2545) ปัญหาสำ�คัญที่ยังพบเห็นในช้ันเรียนคณิตศาสตร์คือ 

ผู้สอนมักสอนให้ผู้เรียนจดจำ�เก่งๆ มีความรู้มากๆ แต่วิธีการจำ�

เกง่ๆ จำ�มากๆ จำ�ได้นาน นำ�ความรูม้าใชไ้ดอ้ยา่งรวดเรว็ มิใชก่าร

ท่องจำ�แต่จะต้องเป็นความรู้ท่ีเกิดจากการนำ�ไปใช้ถักทออย่าง

มีความหมาย มีความสำ�คัญสอดคล้องกับชีวิตจริงเป็นความรู้ที่

ผู้เรียนสัมผัสได้จริง มีความรู้สึกต่อสิ่งที่เรียนรู้และวิธีการเรียนรู้ 

ที่สอดคล้องกับการทำ�งานของสมองเกี่ยวกับความจำ� (วัลลีย์ 

ครินชัย, 2555, หน้า 4) 

 การนำ�มัลติมีเดียมาใช้เพื่อการเรียนการสอนและการนำ�

เสนอ ที่อาจเรียกว่าชุดหรือชุดส่ือประสม การใช้มัลติมีเดีย 

ผู้ใชต้อ้งสามารถควบคมุระบบและขัน้ตอนการนำ�เสนอไดง้า่ยไม่

ซับซ้อน ความสามารถในการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ เป็นคุณสมบัติ

ที่เพิ่มขึ้นมาพร้อม ๆ กับพัฒนาการด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนรู้สามารถโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ

ต่าง ๆ โดยคอมพิวเตอร์ จะนำ�ข้อมูลจากผู้ใช้ไปประมวลผลเพื่อ

ใช้เป็นข้อมูลในการตอบโต้ หรือการประเมินซึ่งจะช่วยในการ

เรียนรู้ด้วยตัวเอง มีประสิทธิภาพและน่าสนใจขึ้น โดยเฉพาะ 

(ธรีพงศ์ วชิรโกเมน, 2553, หนา้ 2) การเรยีนรูท้ีใ่ชส้มองเปน็ฐาน 

(Brain-based Learning) เปน็กระบวนการเรยีนรูอ้ยา่งหนึง่ทีน่ำ�

เอาองค์ความรูเ้รือ่ง สมองและธรรมชาตขิองการทำ�งานของสมอง 

มาใช้เพื่อจัดกระบวนการที่ทำ�ให้เกิดการเรียนรู้ ซึ่งกระบวนการ

ดังกล่าวได้แก่ การจัดกิจกรรมระหว่างผู้สอนและผู้เรียน การจัด

สิง่แวดลอ้ม การออกแบบ และการใชเ้ครือ่งมอืส่ือเพือ่การเรยีนรู้

ต่าง ๆ เพื่อให้เด็กได้เรียนรู้เต็มตามศักยภาพของสมองครูควร

บทนํา
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ออกแบบการเรียนรู้ที่คำ�นึงถึงวิธีการท่ีสมองรับ และประมวล

ความรู ้หรอืสรา้งกระบวนการเรียนรู้ไดด้ ี(โกวทิ ประวาลพฤกษ,์ 

2552, 102)

 จากหลักการและเหตุผลดังกล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้ศึกษาจึงมี

ความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย ที่สอดคล้องกับการ

ทำ�งานของสมองของนักเรียน โดยนำ�แนวคิดการจัดการเรียนรู้

โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-based Learning) มาพัฒนาบท

เรยีนมลัตมีิเดยี เรือ่ง เงิน สำ�หรบันกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษา

ปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหนองขาม (ค่ายเสนีย์อุปถัมภ์)

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง เงิน ให้มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียน

และหลังเรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง เงิน

 3. เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ตีอ่บทเรยีนมลัติมเีดยี 

เรื่อง เงิน 

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 ประชากร ไดแ้ก ่นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่2 โรงเรยีน

บา้นหนองขาม (ค่ายเสนยีอ์ปุถัมภ)์ อำ�เภอเมอืง จงัหวดัอดุรธาน ี

สำ�นักงานเขตพ้ืนทีก่ารศกึษาประถมศึกษาอุดรธานเีขต 1 จงัหวดั 

อุดรธานี จำ�นวน 45 คน และกลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 1 ห้องเรียน 

20 คนตัวอย่างได้มาแบบเจาะจง

	 เคร่ืองมอืในการวจิยัประกอบดว้ย บทเรยีนมลัตมิเีดยี เรือ่ง 

เงิน จำ�นวน 3 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ เรื่อง เงินเหรียญ ธนบัตร 

และ การแลกเปลีย่นเงนิ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย ไป

ทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหนอง

ขาม (ค่ายเสนีย์อุปถัมภ์) นำ�ไปใช้นักเรียนจำ�นวน 3 คน ที่ไม่ใช่

กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งได้มาจากการสุ่มนักเรียนในกลุ่มเก่ง ปานกลาง 

และอ่อน กลุ่มล่ะ 1 คน เพื่อตรวจสอบความพร้อมของเนื้อหา 

ความชดัเจนของ เสยีง ภาพ ขนาดตวัอกัษร การใชปุ้ม่คำ�สัง่ตา่ง ๆ

และหาขอ้บกพร่องอืน่ ๆ  ตลอดจนทดลองจบัเวลาทีใ่ช้ในการเรยีน

จากนั้นข้อบกพร่องนำ�มาแก้ไขและปรับปรุงต่อไป โดยการ

ทดลองครั้งนี้ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ 1 เครื่องต่อนักเรียน 1 คน 

ซึง่ในระหวา่งการทดลองใชบ้ทเรยีนมลัตมิเีดีย ผูศ้กึษาไดท้ำ�การ

สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน และคอยให้คำ�แนะนำ�ตลอด

จนให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น เพื่อนำ�มาเป็นข้อมูลท่ีได้มา

ใช้ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนมัลติมีเดีย หลักจากปรับปรุงแล้วนำ�

บทเรยีนมลัตมิเีดยีทีม่ปีระสิทธภิาพใกล้เคียงตามเกณฑ์ทีก่ำ�หนด 

ไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้าน

หนองขาม (คา่ยเสนยีอ์ปุถัมภ)์ จำ�นวน 20 คน ทีเ่ปน็กลุม่ตวัอยา่ง 

เพือ่หาประสทิธิภาพทีแ่ทจ้รงิของบทเรียนมลัตมิเีดยีและทำ�การ

บันทึกผลประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย

	 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

การสร้างและพัฒนาแบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผู้ศึกษาได้ดำ�เนินการสร้างแบบทดสอบตามจุดมุ่งหมาย ซึ่งเป็น

แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก โดยศึกษาวิธีการสร้าง

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และหาคุณภาพแบบ

ทดสอบ เพื่อให้เป็นแบบทดสอบที่มีคุณภาพ และเหมาะสม

กับกลุ่มตัวอย่างที่จะทำ�การทดลอง โดยมีขั้นตอนดังน้ี ศึกษา

หลักการวัดผล วิธีการสร้างแบบทดสอบ การวิเคราะห์ข้อสอบ

และการเขียนข้อสอบ ศึกษาจุดประสงค์และเนื้อหา เรื่อง เงิน 

จากคู่มือครู และหนังสือเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เพื่อใช้ในการเขียนข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน สรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง 

เงิน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก โดยสร้างให้มีสัดส่วน

จำ�นวนขอ้ในแตล่ะเนือ้หา โดยยดึจดุประสงคก์ารเรยีนรูเ้ปน็หลกั 

จำ�นวน 40 ข้อ นำ�แบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปให้ ผู้เชี่ยวชาญด้าน

คุณภาพแบบทดสอบ จำ�นวน 3 คน ตรวจสอบความเที่ยงตรง

เชิงเนื้อหา โดยการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ และตรวจสอบคะแนนเป็นรายข้อแล้ว

นำ�มาวิเคราะห์ความยากง่ายและค่าอำ�นาจจำ�แนก โดยเลือก

ข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายที่อยู่ระหว่าง 0.5 ถึง 0.8 และมีค่า

อำ�นาจจำ�แนกตั้งแต่ 4.0 ขึ้นไป นำ�แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน ที่คัดเลือกไว้จำ�นวน 35 ข้อ ที่ผ่านการหาค่าความเชื่อมั่น

แล้ว และนำ�ไปจดัพิมพส์ำ�หรบันำ�ไปทดสอบกับกลุ่มตวัอยา่งตอ่ไป

	 แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียน เพื่อนำ�ไปเก็บข้อมูล

แบบประเมนิคา่ ทีก่ำ�หนดความถคึงพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอบท

เรียนมัลติมีเดียเป็น 3 ระดับ ประกอบด้วย มาก ปานกลาง และ

น้อย มีค่า 3, 2 และ 1 ตามลำ�ดับ

	 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง เงิน 

ผู้ศึกษาได้นำ�บทเรียนมัลติมีเดียไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 20 คน 

ซึ่งได้ดำ�เนินการดังนี้

	 1. นำ�คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียนในแต่ละหน่วย

ของนักเรียนทุกคนมาหาค่าเฉลี่ย

	 2. นำ�คะแนนเฉลีย่ทีไ่ดม้าหาคา่ร้อยละ เปน็คา่ประสทิธภิาพ
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ฉบับพิเศษ 

ของกระบวนการ (E
1
) ของแต่ละหน่วย

	 3. นำ�ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E
1
) ของแต่ละ

หน่วยมาหาค่าเฉลี่ย เป็นค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E
1
) 

ของบทเรียนมัลติมีเดีย

	 4. นำ�คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนของ

นักเรียนทุกคนมาหาค่าเฉลี่ย

	 5. นำ�คะแนนเฉลี่ยที่ได้จากข้อ 1.4 มาหาค่าร้อยละ เป็น

ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E
2
) ของบทเรียนมัลติมีเดีย

	 6. นำ�ค่า E
1
/ E

2
 เปรียบเทียบกับเกณฑ์ 80/80

	 การหาค่าความพึงพอใจ นำ�แบบวัดความพึงพอใจมา

วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย แล้วเปรียบเทียบกับเกณฑ์ เพื่อหาระดับ

ความพึงพอใจ

ผลการวิจัย

	 ผลการวจัิยสามารถสรปุตามวตัถุประสงคข์องการวจิยัได้

ดังนี้

	 4.1 ผลการวเิคราะหป์ระสทิธภิาพของบทเรยีนมลัตมิเีดยี

ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย

 	 จากตารางที ่1 พบวา่ ประสิทธิภาพของบทเรยีนมลัตมิเีดยี 

เร่ือง เงนิ ท่ีสร้างขึน้มปีระสทิธภิาพ (E
1
/E

(2)
 เทา่กบั 96.00/93.75 

ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานที่กำ�หนดไว้คือ 80/80

	 4.2 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกอ่นเรยีน

และหลังเรียน

	 จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน

มัลติมีเดีย เรื่อง เงิน ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมอง

เป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน

  4.3 ผลการวเิคระหก์ารศึกษาความพงึพอใจของนักเรยีนที่มี

ต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง เงิน

ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน

ประสิทธิภาพ คะแนนเต็ม S.D. รอ้ยละ

E
1

15 14.40 0.68 96.00

E
2

20 18.75 1.41 93.75

ทดสอบ กลุ่มตัวอย่าง S.D. df T
 คำ�นวณ

Sig 

ก่อนเรียน 20 14.70 1.45
19 14.673* 0.05

หลังเรียน 20 18.75 1.41

รายการ S.D ระดับความพอใจ

1. สื่อคอมพิวเตอร์ช่วนสอนใช้สะดวกไม่ยุ่งยาก 2.85 0.37 มาก

2. ภาษาที่ใช้มีความกระชับ ชัดเจนและเข้าใจง่าย 2.75 0.44 มาก

3. มีความสอดคล้องข้องจุดประสงค์และเนื้อหา 2.80 0.41 มาก

4. รูปแบบ ขนาด และสีตัวอักษรที่ใช้ในโปรแกรมมีความเหมาะสม 2.85 0.37 มาก

5. ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวประกอบการอธิบายเนื้อหามีความเหมาะสม 2.90 0.31 มาก

6. เสียงที่ใช้ในโปรแกรมมีความชัดเจน 2.80 0.41 มาก

7. การออกแบบหน้าจอโดยรวม รวมทั้งสัญลักษณ์ต่าง ๆ มีความเหมาะสม 2.80 0.41 มาก

8. โปรแกรมเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ควบคุมการเรียนรู้ตนเองได้ 2.85 0.37 มาก

9. การประเมินผลก่อนฝึก ระหว่างฝึก และหลังฝึก มีความเหมาะสม 2.80 0.41 มาก

10. หลังจากใช้สื่อแล้ว ผู้เรียนมีความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งาน 2.70 0.47 มาก

เฉลี่ยรวม 2.7 0.40 มาก

ตารางที่ 3 การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง เงิน



12 ว า ร ส า ร วิ จั ย แ ล ะ พั ฒ น า
ม ห า วิ ท ย า ลั ย ร า ช ภั ฎ บุ รี รั ม ย์

ฉบับพิเศษ  

 	 จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ

บทเรียนมัลติมีเดียเรื่อง เงิน ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้

โดยใช้สมองเป็นฐาน โดยรวมอยู่ในระดับ มาก (  = 2.81,

S.D = 0.40) 

อภิปรายผล

	 จากการศึกษาค้นคว้าการจัดการเรียนการสอน โดยการ

ใชบ้ทเรยีนมัลตมิเีดยี เรือ่ง เงนิ ตามแนวคดิการจดัการเรยีนรูโ้ดย

ใชส้มองเปน็ฐาน สำ�หรับนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่2 สามารถ

อภิปรายผล ได้ดังนี้

	 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง เงิน 

ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน สำ�หรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ

เท่ากับ 96.00/93.75 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 เป็นไป

ตามเกณฑ์ สาเหตุที่เป็นเช่นน้ี อาจเป็นเพราะว่าบทเรียน

มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นได้ผ่านการออกแบบอย่างมีระบบและ

ได้ผ่านการตรวจสอบในทุกขั้นตอนของระบวนการจัดทำ� 

ผู้ศึกษาได้ดำ�เนินการปรับปรุงแก้ไขตามคำ�แนะของอาจารย์ที่

ปรึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านคุณภาพสื่อการเรียนการสอนอย่าง

ถูกต้องจึงทำ�ให้บทเรียนมัลติมีเดียท่ีสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศรัญญา 

หลวงจำ�นงค์ (2557) การวิจัยการพัฒนาบทเรียนมัลติมี

เดียบนแท็บเล็ตตามแนวคิดการเรียนรู้สมองเป็นฐาน วิชา

ภาษาอังกฤษ เรื่อง all about me ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

ผลการวจิยัพบวา่ บทเรยีนมลัติมเีดยีบนแทบ็เลต็ตามแนวคดิการ

เรียนรู้ สมองเป็นฐาน เรื่อง all about me วิชาภาษาอังกฤษ 

ประถมศึกษาปีที่ 1 ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 83.42/82.22 

เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ 

	 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่

เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง เงิน ตามแนวคิดการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี

ที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่าง

มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 

ที่เป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะว่านักเรียนมีความสนใจกระตือรือร้น 

และไมเ่บือ่หนา่ยเนือ้หาวชิาทีเ่รยีน ทัง้นีก้ารเรยีนโดยใช้บทเรยีน

มัลติมีเดีย เรื่อง เงิน ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมอง

เป็นฐาน ทำ�ให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ตลอดเวลา 

ซึง่ผูศ้กึษาไดป้ระยกุตใ์ชท้ฤษฏพีฤตกิรรมนยิมในการออกแบบบท

เรยีนมลัตมิเีดยีดว้ย เพือ่มุง่เนน้ใหผู้้เรยีนเกดิการเรยีนรูจ้ากการส่ือ

การเรียนการสอนได้อย่างเต็มศักยภาพ ซึ่งนับว่าเป็นเทคโนโลยี

ทางการศึกษาอีกรูปแบบหนึ่งเหมาะที่จะนำ�มาใช้ในการเรียนรู้

ตามศักยภาพทีเ่นน้ผู้เรยีนเปน็สำ�คัญ ทำ�ใหผู้้เรยีนสามารถเรยีนรู้

ไดด้ว้ยตนเอง ตอบสนองความแตกตา่งระหวา่บคุคล และเปน็การ

กระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ ศรัญญา หลวงจำ�นงค์ (2557) วิจัยการพัฒนาบท

เรียนมัลติมีเดียบน แท็บเล็ตตามแนวคิดการเรียนรู้สมองเป็น

ฐาน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง all about me ชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่

เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตตามแนวคิดการเรียนรู้

สมองเป็นฐาน สูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีเรียนแบบปกติ อย่างมี

นัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 

	 3. นักเรียนมีความพึงใจต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง 

เงิน ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน สำ�หรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 เฉล่ียรวมเท่ากับ 2.81 ซ่ึงอยู่

ในระดับพอใจมากเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 4 ซ่ึงสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ ศรัญญา หลวงจำ�นงค์ (2557) วิจัยการ

พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตตามแนวคิดการเรียน

รู้สมองเป็นฐาน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง all about me 

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความ

พึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตตาม

แนวคิดการเรียนรู้ สมองเป็นฐานอยู่ในระดับมากที่สุด

 

สรุปผลการวิจัย

	 การพฒันาบทเรยีนมลัตมิเีดยี เรือ่ง เงนิ ตามแนวคิดการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานที่สร้างขึ้น มีประสิทธิภาพ

เท่ากับ 96.00/93.75 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 เป็นไปตาม

สมมตฐิานขอ้ที ่1 นกัเรยีนทีเ่รียนดว้ยบทเรยีนมลัตมิเีดยี เรือ่ง เงนิ 

ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนหลังเรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีน อยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติิ

ที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐาน และนักเรียนมีความพึงใจต่อ

บทเรยีนมัลติมเีดยี เรือ่ง เงนิ ตามแนวคดิการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้

สมองเป็นฐาน สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เฉลี่ยรวม

เทา่กบั 2.81 ซึง่อยูใ่นระดับพอใจมากเปน็ไปตามสมมตฐิานขอ้ที ่

4 บทเรียนมัลติมีเดีย สามารถนำ�ไปใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน 

มคีวามเหมาะสมกบัการเรยีนรูไ้ดเ้ปน็อยา่งด ีสรา้งแรงจงูใจตอ่ผู้

เรยีน หากมกีารนำ�เสนออยา่งมรีะบบจะ ทำ�ให้ผูเ้รยีนเขา้ใจเนือ้หา
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งา่ยและชว่ยใหผู้เ้รยีนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดขีึน้ เนือ่งจากมี

การสรา้งบทเรยีนมลัตมีิเดยี อยา่งเปน็ระบบ ทำ�ใหผู้เ้รยีนเกดิการ

เรียนรู้ได้เป็นอย่างดี

ข้อเสนอแนะ

 	 1. ขอ้เสนอแนะทัว่ไป ในการสรา้งบทเรยีนมลัตมิเีดยี ควร

มกีารแบง่เนือ้หาออกเปน็สว่นยอ่ย ๆ  แลว้นำ�เนือ้หาทีส่มัพนัธ์กนั

มาบูรณาการเข้าด้วยกัน ไม่ควรมีเนื้อหามากเกินไปใน 1 หน้า

การนำ�เสนอ และควรมีภาพประกอบเพื่อความน่าสนใจในการ

เรียน

 	 2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป การหาค่า

ดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่ม

สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ควรจัดเก็บคะแนนจาก 2 ส่วน 

คือ จากคะแนนการทดสอบวัดภาคทักษะปฏิบัติ และการ

ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน 

เพื่อให้ทราบความก้าวหน้าที่ชัดเจนยิ่งขึ้น
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